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Tout au long de la phe, les joueurs déplacent
leurs sections entre les cartes de teytain en
attaquant les sections ennemies et en protégeant
leurs propres sections.

. our doébun jcoueur ,
Frontinevous donne | e comma ne‘i*fe%tﬂb?]traés at',‘{’io‘ﬁéJ BEhBque section peut soit se

escouadeomposéale soldats et de véhicules a déplacer, attaquer, contattaquer ou se pré arer
partir du 6 juin 1944, dp %qﬁpnvqaso pH

normandes. Le Jjala bamike @t e nlt‘rilagiHoHs que*hBu faisions une partie de

d 6 Ar n hsepemigen1944. Frontline ensemble. Nous avons acheté nos

sections et les avons plasélans nos cartes de

- terrain de départ. Je joue en premier et je décide

unités et Igur QOnner des ordres. Comme pour que | dureectdeo nse satsvdtrasue | 6 U
toute batalille, il y aura des moments avec des Je déclare mon attaque et joue une carte. Vous
combats de haute intensidf®e;3dtLioNrat t‘fl 7e¢alaPleesS | 6Ghe

sont les fluctulatlonsl dz la bat?)ule. Am'.e“l) sections ou bien déplacer ou faire se préparer
correctement le cycle du combat est vital pour noi mporte |aquelle de vos s

gagner. A chaque tour, vous dex considérer vos
options avec attention. Allezous ordonner a vos En g®n®ral,
hommes dDRetcanaeitageer? De se
déplacer? Ou bien allexousleur ordonner de se
retranche et de se prépar@rLa physionomie du
champ de bataille est @émentlé dans votre
planification Se faire surprendre en terrain ouvert
mettra vos hommes en danger, mais les mettre a
couvert dans ddasatimentsen ruine limitera leur
mobilité.

plag

Pour chaque bataille, vous dex sélectionner vos

pl us nates somme
et plus nos attaques deviennent puissantes. Les

cartes que nous jouons augmentent la puissance de

feu de nos attaques, font se déplacer nos soldats a

travers les cartes de terrain et nous aident a

trouver un couvert.

Si mon attaque surpasse vos déém) nous
déterminons alors combien de dommages subit

— . . . votre section.
La victoire reviendra au joueur qui évaluera le

mieux tous ces facteurs. Bonne chance, Mo n cont Ud-  c

commandant. Coest efhtre HKidghs a'iBﬁt égf‘oﬁ que'@ &h8|§|s§erﬁé‘rﬂe{tre un

terme a mon tour.

Au fur et & mesure du déroulement de la partie, les
soldats subiront dedommages et seront éliminés
de la partie. Le premier joueur a avoir éliminé la

165 cartes moitié en valeur de points de victoire, arrondie a

1 planche de pions | 6entier sup®rieur, des for
1 livret de régles partie.

1 aide de jeu

Au début de la partie, chagumipur sélectionne

Lor s do u rrentlipelestdéuejoueues des cartes de force pour la bataille. Chaque carte

choisissent la taille de bataille a laquelle ils de forcea une valeur en points de victoire. Vous

veulent jouer, puis choisissepbur un nombre remportez la victoire, et la partie se termine alors,

équivalent de points de victoirges soldats et/ou lorsque vous détruisez la moitie de la valeur en

des véhicules a opposeleair adversaire. Les points de victoire (PV) des forceg votre

soldats sont regroupés en sections contemrant adversaire.

plusieurs soldats. Les deux joueurs placent leurs , , o

sections prés des cartes de terr@ifadon a Exemple si Chaqug joueur sélectionne pour 31

désigner la position de chacune des forces surle PV de forces au début de la partie, vous gagnez

champ de bataille. lorsque vous détruisez 16 PV de forces du joueur
adverse.



M édecin
Un soldat spécialisé dans le maintien de la santé et
du moral des auts soldats.

Mouvement

Lorsqudune s eecukdaosuneavance o0
carte de terrain adjacente ou effectue un

mouvement latéral et reste dans la méme carte de

Avance

Lorsque votre section se déplacaslane carte de
terrain et que ce mouvement la fait se rapprocher
de la carte de point de départ de votre adversaire.

terrain.
Attaque
torsque |oaction doune U&L%ucar%desoléata antsubl unc@ommfeaue
diriger une puissance de feu contre une section Y g
ennemie. type «Pin».

Contre-attaque S%precpager me c sojf poynrecharger! i s ®e
Lorsquedacti on dbéune un|t®lé u? stcrg? ROYnF 9
o . ses armes retlrer Ie Statu€leué>» ou tirer des
diriger une puissance de feu contre une section

p : " cartes .
ennemi e qui attaque | 6une de vos sections. L a
pui ssance de-atfagueestivisea e cF?nt e

; : : eculer

par deux sauf si vous jouez une carfeovering

Fire » (tir de couverturg Lorsqudune section se d®pl a

terrain et que ce mouvement la fait se rapprocher
de la carte de point de départ du joueumaddie

Couvert :
elle appartient.

Le couvert réduit la puissance de feu entrante, ce
qui réduit la quantité de dommages que subit une

section. Chef de section

Une carte de soldat avec un facteur de

Action par défaut commandement de 1 ou plus.

Jouer une carte dobéacti on our effectuer une action

de mouvement , d déattaqueag u e %1
lieu de&dbteniimplrd m® sur I %oldq:tscp?cplge ané§scattaﬂ%?§1a longue

distan@ contre un seul soldat ennemi
Puissance de feu

Une mesure de | 6intensi t%cn %”OP%OQ‘WP@' €ue ou de | a
contreattaque produite par une section. Le facteur Un soldat seul qui ne se troupes dans une

de puissance de feu unses Higoat  CeOsMMagigh &€ nfith @ Ypia rN ©

sa distance a la cible et son mode de tir. section.

Mode detir Points de victoire (PV)
Le tir visé ne dépense pas de munition. Le tir Utilisés pour acheter des forces et déterminer la

rapide colte des munitions mais génére davantage Victoire durant la partie.

de puissance de feu. }
Blessé

Point de départ Une carte de soldat ayant subit un dommage de

La carte de terrain la plus proche de vous au début P& «Wound>.
de la bataille (carte de terrain 1 ou 9).

Mouvement latéral
lorsgudbune section accomplit une action de
mouvement mais ne quitte pas sa carte de terrain.

Section commandée
Un groupe compos® déun ou plusieurs soldats
avec un chef de section.



SOLDIER
CARD

SOLDIER SOLDIER

CARD CARD

DETAIL DES COMPOSANT

“Allemagne Royaume Uni  Etats-Unis

Valeur en points de victoire
(PV)

Cartes de soldat

Chaque carte de soldat posséde une
valeur en PV. Plus la valeur en PV de la carte est
élevée, plus cellei est puissante. La valeur en PV
est utilisée pour sélectioer les forces et calculer
la victoire.

Commandement

Le commandement est une mesure de

|l a capacit® doéun sol da
hommes au combat. Un soldat avec un facteur de
commandement de 1 ou plus est un chef de

section. Une section peut comportemambre

maximal de soldats égal au facteur de

commandement du chef de la section. Comptez le

chef de section dans celimite de soldats.

Exemple si un soldat a un facteur de

commandement de 3, la section peut comporter le

Tout au long des regles, les termes chef de sectuxantressltatsj usqub”
«soldat» ou«forcee s éapplique °

toute carte de soldat, de vehicule k
ou de cano,saufd 6i hf afrTH
est mentionné le contraire.

Le moral est une mesure de la capacité
L d Id , q Id déun soldat ° endurer
escartes de soldat representent des soldats combat. Si un soldat subit un nombre de couis au

:j nfd !” viduel ds ,i.t | chacun g d Orfofhlledafa sénfatteuPd® mdraf Mre petitbiush © M
e famille. Les cartes de véhicule représentent des  5uancer et tous sésturscoups au moral

véhiculesindividuelsetsont identifiés paleur deviennent ds blessures
surnom ou leur désignation militaire. Ces noms '
nodaf f e tefer mds vquapsuvez les utiliser .
pourvous y référer rapidement W | Equipement

Certaines cartes de force transportent

de | 6®qui pement . La val
doé®qui pe me ncbrreshdnd anembifeo r ¢ e

Il'y a trois nations différentes dans le jeu de pions do®qui pement avec
' 6Al Il emagne, | e Royaume YhydencEt! ! €5 eqats Uni s.

Au cours de la Seconde Guerre Mondiale, les

Etats Unis et le Royaume Uni (les ABjéont Lorsque vous mettez en place une bataille,

combattu | 0Allemagne (Iésélécﬁc&nezlespins do®qui pdement et

face cachée sur vos cartes de soldat. Les pions

foncecelui d q ) déo®qui pement sonavotgr at uits.
est vert foncégelui des cartes du Royaume Uni adversarain pi on do®qui pement g

est marron foncé tandis que les cartes de butilisez Une carte de so

I .
I 6 Al I_ emagne ont Auofosdesor d g PsUsI&d d 0 ”pcl®us dquegohons do®gq
cartesest imprimée drapeaule cette nation. facteur do®quipement .

Nations

Le bord gauche des cartes de sbttks Etats Unis



/“2\!\ Munitions pour armes

Il'y a plusieurs types de munition
armes légeres, roguettes, mitrailleuses,
lanceflammes, canons et mortielsccordezle
symbole situésur le pion de munition avec le
symboledans la case Munitiode la carte de
soldat.

Placez le pion de munition approprié dans la case
Munition de la carte de soldat. Les munitions pour
les armes sont gratuites. Si une arme ne possede
pas de case Muniti
de munition.

Table de puissande feu

faizs

0-12-3 4-5 67 | Chaque soldat

on, e

ou une puissance de feu de 10 avec un tir rapide.

Toutes les armes ne possédent pas les deux
modes. Certaines armes ne possedent que le tir
Vi s® al ors que irdapideulies e s
soldatsdotés demortiers et certains lance

roquettes ondans la méme rangém mélange

de valeurs de tir visé et de tir rapide.

noo

Mode detir visé

Les attaques visées permettent a un soldat
dd®conemissenuni t itio Nes |
retiez pﬁsdeaplorpdg gungyog dedg carte G!Je,
soldat lorsque vous utilisez le mode de tir visé.

do
on

or s
pi

Exemple Winslow est dans la carte de terrain 4
et prend pour cible une section située dans la
carte de terrain 8. Il est distance4. Vous

. N consultez la tablde puissance de feu sur sa carte
Ll di spose dounge cpHstatezjlstam:eébgerrerera|r Vis@
. de puissance de feu une pwssance de feu&ie 2. .
indiquant | a pU|Ssance doattaqu 6ar me du
soldat selon | e mode ®I0|gnement de sa
cible. Croisez la distance & la cible et le mode de Eheorgéd(jeed?ertrrelgtjlfe énére davantage de
tir pourdétermineda quantité de puissaa de feu nce de f upma 9 nse é ?em i
quoun soldat g®n re,. En é:n%c%ra&fem%en‘atlam nlLo old?e{t etez% at es
proche de sa cible et plus il génére de puissance |mmped|atement dealcarte du soldat son pion de
de feu. muni tion. Lébarme doit °tre
D& . la di pouvoir étre utilisée de nouveau. Une arme peut
eterrplnez_ a IstanCe étre rechargée si vous choisissez de faire effectuer
Pour. detfermlner la distance, comptez les cartes de a la section une action de préparation.
terrain séparant le soldat de sa cible. Ne comptez
pas la cae de terrain du soldat qui attaque mais Exemple le sddat Bertinelli se trouve dans la
comptez celle de la cible. carte de terrain 8 et attaque une section dans la
. . R carte de terrain 5. La distance et 3. Vous
Exemple si |l a section doEI éoﬁs[]l ze\a ta%nle &e%wstsanc% HeVfektl suf! & Bate
|l a carte de terrain 2 ety d con tatezfﬁq‘ﬂaHoSderﬁ%’t|serCap|

situéedans la carte de terrain 5, la distance est 3.

Exemple si la section dedhnson se trouve dans
| a carte de
situéedans la carte de terraif3, la distance est 4.

Mode de tir

Si une carte de soldat posséde deux rangées de
valeur de puissance de feu, vous pouvez choisir
quel mode utiliselorsque vous faites feuir visé
(rangée avec des chiffres en noir) ou tir rapide
(rangée avec des chiffres rouges). Un tireb«
indique que le soldat ne peut pas tirer a cette
distance, méme avec un modificateur positif.

Exemple a distance
2 ou3, cette carte

de soldat générera
une puissance de feu
de 6 avec un tir visé

terrain 7 e

géneére une puissance de t16. Vous déclarez
que Bertinelli utilise un tir rapide. Retirez

immédiatemfant le pion de munltlon de la carte de
t BefindIf € attaque une secti

Capacités spéciales

Certains soldats possédent une
capacité spéciale, qui est
indiquée sur leur carte.

Assistant (assistant)
Cette carte de soldat ne compte pas dans la limite
de commandement de son chef de section.

Cautious (prudent)

La section de ce soldat obtiant couvert de-2
lorsque vous jouez une cartédit The Dirt» pour
la section.



Fearless (sans peur) Lorsqudéun m®dandagespouwrt i | i se s
Les résulits «cloué» infligésac e s ol dat nréiEmupe blessure, metirezpas son pion de
pas dobéeffet. bandages.

Pathfinder (éclaireur) Un médecin peut retirer soit un pion de nana
La section de ce sol dat UjpBQpdgblessurgaLchague four.gaispasdeser de

carte pour effectuer un mouvement par défaut. Le ~ deux. Un medecin ne peut pas accomplir ces
mouvement compte toujours commetion de la fonctions séil est clou®.
section et le joueur adverse pegagircomme
normalement. Snipers

Les snipers sont
Isigeciatisés deng t i o n
les attaques a

longue portée

On Paint (sur place)
La section de ce sol dat
sp®ciale ddébune carte de

Planning (planification) depuis des
Tirez une carte lorsque la section de ce soldat pOSItlan
cachées. La

effectue une action de préparation, puis chacun
des soldats de la section, y compris le soldat avec
la capacité de planification, obtient une action de
préparation comme normalement.

puissance de

feu dbébun snip
est plus grande

a longue portée

et diminue au

fur et a mesure

gue la distance

a la cible se réduit. Les snipers utilisent les regles

normales avec les exceptions suivantes.

Tactics (tactique)
Vous obtenez +1 a la taille de votre main.

Throwing Arm (lancé de grenade)
Ce soldat peut lancer ugeenade a main sur une
cible située a@istance2. La grenade a main inflige

. h niper commence | rtie av n pion
sa puissance de feu normale. Chaque sniper commence |a partie avec un pio

de sniper. Celuci a unréticulesur une face et un
couvert de 10 sur | 6autre f
couvert de 10 est appelée couvert de dissimulation
(Concealment Cover).

Exemple un soldat normal peut utiliser une
grenade a main contre une cible situégistance
0 ou 1. Un soldat avec la capacité de lancé de
grenadepeut utiliser une grenade a main contre
une cible située distance0, 1 ou 2. %

Un sniper commence la partie avec sur
sa carte la face gouvert de
dissimulatior» visible.

Exemple un soldat avec cette capacité lance une
grenade © main alors ¢
carte de terrainc High Ground» (position
surélevée). Il pourra la lancer camtune cible se

t r ouvandistapca3s qu 6

. : Au | ieu dbéatt-aquer ou
Tough (coriace) . ; attaquer une section, votre sniper ne
Uneseulebles,sur? néa aucun 8§ tp§ ﬁdCﬁoap F‘Brelhuéun
ne peut plus se déplaced@uxblessures et meurt section, y compris les véhicules non

atroisblessures. bind ®s et | es canons déinfan
véhicules blindés.

490 'lsnipésr Sagnte un‘coert de 1((I~i contré toutes'16s
attaques le prenant pour cible tant que ce pion est
sur sa carte facésible.

Medics (médecin)
Vous sélectionnez la section ennemie a attaquer,

Un médecin peutors de la phase de moral du puis le joueur adverse choisit la carte de soldat de

médedn de votre tourdéfausser 1 pion de moral cettesection qui sera la cible. Sbus vous

doéun soldat se trouvant dd&fnasu sl sae zm°droeu ncearctage tdee dod act
terrain que lui. lorsque vousélectionneta section, vous pouvez

choisir la carte de soldat a attaquer. Placez le pion
«réticule» sur la carte de soldat prise pour cible.
Calculez la puissance de feu de votre sniper



comme normalement. Le joueur adverse peut titre et unou plusieurs symboles le long de son
réagir o mme normalement. Si votre adversaire ne  cOté gauche. Il y a plusieurs types de carte
stoppe pas toute votre puissance de feu, appliguez d 6 a c: atiaquey, mouvement, durable et
tous les points de dégats a la carte prise pour cible. instantanée.

Exemple votre sniper attaque une section Attaque (Attack)

comprenant quatre soldats. Vous choisissez de ne ? A jouer pour accomplir une attaque ou
pas vous défagsrde carte supplémentaire pour geal Une contreattaque comme action de la

choisir le soldat spécifique. Aprés que section.

| 6 adver s aattaqeé ejoue desicartesde

couvert, il reste 12 points de dégats. Appliquez 2) Mouvement(Move)

tous les 12 points de dégats au soldagé. ER A jouer pour accomplir un mouvement

R o, N ) comme action de la section
Aprésavoirrésold 6 at t a gen eeplatezles ni p

pion du sniper sur la carte du sniper, avec la face Durable (Lasting)
9

«réticule» visible. La carte posséde un effet qui dure

Vot . d td jusqudéd” ce quodune condi
otre Sniper perd son couvert de Défaussez la carte lorsque la condition est .
di ssimul ati on Iorsqpe%dlij attaque ou quoil
contreattaque. Votre sniper peut '
regagner le couvert de dissimulation .
en dépensant sontam pour retourner le pion sur Klstant?nee(lnsltantg_ diqué |
la face «couvert 10». Il gagne ce couvert de Jouer lorsqueeela est Indique sur fa

di ssimulation jusqud”™ | a
attaque ou contrattaque.

R 62, \AOPS,rP%!”eP‘%?ﬁpA ugiy, dioune ca
«inStantanée en réaction a la méme situation.
Les cartes instantanée ne codtent pas son

Les snipers possedent également un action a la section.

couvert inhérent indiqué sur leur carte

par le symbole de couvebes snipers Exemp'e votre a dversaire atta
bénéficient toujours de ce couvert sections avec une puissze de feu de 22. Vous

i nh®r ent . I'l sbéajoute 7 cpoési&stezdg\g)ﬂs\g%olﬁcgre Lgi“é .tru'ae@amf)ar |
couvert de dissimulati On«Sta){Lé)vgxC(%I%grqgu(gesgvor%sgmo(nynon’ etc

couvert de’10. V6us jouéz également une carte
Un sniper est toujours le seul soldat de sa section. <<€ Locatiom. Enfin, vous jouez deux cartes

Il ne peut jamais vecair e gﬂ_‘é Lh? Pirk> PQUBrgdHirg sapuisgangedey o
dbautres caresslsatsagecle ompr | 0. pus avez au final reduit sa puissance de feu
capacité Assistant de 18. Tl ne touche désormais plus votre section

gue par une puissance de feu de 4.

Cartes ddacti on Conditions des cartes

Certaines cartes dobéaction i

Types pour pouvoir étre jouées. Si les cdiwls ne sont
pas remplies, vous ne pouvez pas jouer la carte.
Vous devez Ignorez les conditions de la carte si vous la jouez
jouerune comme une action par défaut.
carte dobéaction
gegtignf 9 u o uRftaque, contrattaque et mouvement
accomplisse par défaut
une action de ) )
mouvement, Vous pouvez jouer ndimporte
Play during the déatt aqu e pPareffecter un mouvement par defaut, une
Cover step to get de contre attaque par defaut ou une coraiteaque par
4 Cover. attaque. défaut. Lorsque vous jouez une carte comme
action par défaut, ignorez le titre, tout le texte et
Chaque carte les symboles sur la carte.
posséde un




Mouvement par défaut
Jouez | a
| Butili sez comme
section.Faites éfectua une action de mouvement

ala section pour | davanc@vséed®noie carte de terrai
la reculer dbébune carte de terrain ou | a d®pl acer
|l at ®r alement ~ | 6&amt ®r i e Dig.mte de terr
Attaque par défaut (retranchement)

Jouez |l a carte dbéaction r\)eoezc%tfé%artevlgrs"é&e

|l 6utilisez comme attaque aud , pPouUl o UNe.
sectionFaites fectueune acti calta d o a des dégat

section.

Exemple vous jouez une carteKanking
Position» comme attaque par défawiotre
section attaque mais ignaréout le texte sur la

; . . .dé
carte (vy corrnﬂ)ruwsIIoaiscmhnlemgc?1

d ®f ausser HiabkingRositiom)r t e ¢
Contre-attaque par défaut

Jouez |l a carte dbéaction
| 6uti | i s e zattagogmandeéfautpourt r e
une sectionFaites fectue une action de contre
attaquea la section.

des

Descri

ption

Attack (attaque)

Jouez cette carte comme
action doéune
attaquer ou contrattaquer.
Ajoutez 6 a la puissance de
feu dela section.

Exemple votre section
génére une puissance de
feu de 16. Si vous jouez cette carte pour son
action, elle générera une puissance de feu de 22.

Covering Fire
(tir de couverture)

Jouez «Covering Fire»

pour effectuer une contre
attaque. Vtre section qui
contreattaque ne réduit pas
sa puissance de feu par
deux.

Exemple vous étes attaqué par une puissance de
feu de 30. Vous voul ez
réduise cette puissance de feu en coentre

mo uv e men&

attaguant. Votre section peut générer une

car tegqudvbasc t i on peligsange@e feugde 20. Sans cette carte, la section
Ppradr d Wdi®@faa udt U Oplonué Pulnies s anc

les contreattaques ont leur puissance de feu

Placez des coups au moral
surles soldats de votre
section qui subites

d qgts La section gagne un couvert de 4 pour

bl essur e, au |ieu doéun

ayant un moral de 0.

Edmpld Bfels@fiof Zec WHIkr, Infiled
Jonessubt une puissance de feu de 20. Vous
jouez une carte Big-In ». Vous décidez de placer
2 coups au moral sur Walker et 1 sur Jones. La
puissance de feu ennemie est réduite de 12.

Siyogs jpuez uge @rteDigiin® cant@ uhe| O N

attaque de sniper, vous ne pouvez allouez des
coups au moral que contre le soldat pris pour
cible.

ExemPIe votre section avec Walker, Smith et

S €6nks' e BitadRi&® ¥ un sniper qui a visé Jones.

Le sniper a généré une puissance de feubde 1
Vous jouez une cartelig-In » et placez 2 coups
au moral sur Jones pour réduire la puissance de
feu a 8. Vous pouviez placer 3 coups au moral sur
Jones pour stopper une puissance de feu de 12.
Ceci auraiteupour conséquence de transformer

le troisiene coup au moral en blessure car le
facteur de mor al de

Double Time
(double temps)

Jouez cette carte comme
action dbéune
gue la section avance ou
recule de 2 cartes de
terrain.

Appliquez toutes les
pénalités et tous lessantageprocurés pales

Acdrfes de ferfalh Bandlidsquiii€s entre 18 Sedtidn® 1 S

comme normalement.

aque %orﬁpeau moral que vous placez. Placez une

Jones

secti

coup

n

secti



Exemple votre section se trouve dans la carte de
terrain 3. Vous jouez une carteDouble Time»
pour la faire avancer ddeuxcartes de terrain.

Elle sedéplace dans la carte de terrain 40pen
Ground», puis dans la carte de terrain 5,

« Scattered Trees. Vous obtenez de tirene

carte pour avoir fait entrer la section dans la
cartede terrain« Open Ground> etunecarte

supplémentair@ o u r
devez ensui
placerun coup

| rGaé sortiraMowsi
te soit Vous
au mor al sur

votresection lorsque cellei entre dans la carte
de terrain« Scattered Trees.

Fall Back(repli)

Vous pouvez jouer cette
cart epoiteqmedbi m
moment sur | 6u ndgns I&\gartevdg tgzrraln 8. La section peut reculer,
sections. La section doit
reculer dodune
terrain. Les soldats cloués
et blessés de la section
effectuent eux aussi le

recul. La section gagne
la fin du tour du joueur actif

Exemple le joueur adverse déclare une attaque
sur ldune de vos secti onCaredaryne, 1'90°Bt'§n£ira npnusde |

« Fall Back», gagnez un couvert de 10 et reaule

|l a section

Exemple attaqué, vous

ddbune carte

jouez une carté&tay

Low>» pour votre section et la faitesancer. Ceci
luif ai t b ®umeolviertcde &0r Vous jouez
également une cartekall Back» pour elle. Cela
la fait reculer dbéune c

un autre couvert de 10,

pour un total de 20. La

section a avanc®pus@une

recul ® pour

occuper S a

Flanking Position
(position de flanc)

Jouez cette carte comme
action dobébune s
avancer ou reculer la
section dobéune
terrain ou la faire se

déplacer latéralement.

'Toutau long de la présente traductionaetif »

ASNJ dziAf Aa
entreprendles actions).

4 sctingd2(quNagitiq@ | y 3£ |

d

Le joueur advese doit saléfaussed 6une cart e

« Flanking Position> en jeu lorsque vous jouez
cette carte.

Cettecarte reste en jeu avec |

que vous la défaussiez quand le joueur adverse
joue une carte klanking Position.

Tant que cette cartesien jeu, la section gagne

uheRpliissancede feu del €2 pourechaque cattesde 0 u

t dnumaide sdenmd idart e elel e.
carte «lanking Position> sur une section et la
section gagne le bonus de puissance de feu pour
chacune. Recalculez ce bonushaque fois que
votre section attaque ou conaaque.

Exemple vous jouez une carteRdanking
Position» comme action pour votre section située

avancer ou se déplacer latéralement. Vous
cChojsissgzle | faire avancer dans la carte de
terram 7 (votre carte de point de départ est la 9).
Si votre adversaire a des carte§kanking
Position» en jeu, il doit en choisir une et la
d&fﬁussgr Vﬁ)t(p éqctl[on b&er@flc r@a| Jerﬂpgt
ui ss aelmtee arce e'u
q uo |dleux0ﬂrteade terrain derrlere elle. Si
votre section se déplace plus tard jusque dans la

puissance de feu d

H|t The Dirt (a tertg

Jouez cette carte durant la

phase deauvert lorsque

| une de vos
edes dégats. Cetté sedtiani

gagne un couvert de 4.
terrain,

,K& Location
(position clé)

Jouez cette carte pour une
section au moment ou
celle-ci effectue une action
de mouvement qui la fait
entrer dans (ou se deplacer

| 6i nt ®r i eur
de terrain 4, 5 ou 6.

Vous

augn

e

secti
proc

i t Exempla votre secfion eési gi ne .
attaquée avec une

puissance de feu de 10. Vous jouez une cali¢ «
TheDité pour el l e afin dbéabai
de feu a 6.

de)



Votre section se déplace avec les avantages de la

Tant que cette carte est en jeu, le joueuri &k carte «Stay Low» et le joueur adverse ne peut
appartient tire une carte au débuttdur de pas réagir.

chaque joueur. Vous ne pouvez pas jouey

Locatione s o6i | y a Key®gcdations n e Pour It On

enjeu(pe ®e par nodéi mporte qu r) .
on arrose)

Défaussez la cartekey Location» si la section

se déplaceefh avant, en arriére ou latéralement)

ou que tous les soldats de la section sont cloués

et/ou blessés en méme temps.

Jouez cette carte comme
action de la section. La
section attaque ou ctye-
attaque avec une puissance
de feu supplémentaire

Exemple vous déclarez de joue une carte © !
basée sur la distance

comme mouvement par défaut pour la section de

Johnsonenmémemp s quoOuKey carte ¢ j u sadacible. _
Location ». Vous prenez ensuite les deux cartes de A distancede 01 la section gagne une puissance
votre main et les placez face visible sur la table de feu de +10, distancede 23 elle gagne une
pour que votre adversaire les voit et y réagisse. puissance de feu de +6distancede 45 elle

gagne une puissande feu de +4, distancede 6
Exemple votre section dans la carte de terrain 5 7 elle gagne une pusance dfeu de +0.
a une «Key Location» en jeu. Vous la faites se ) _
déplacer Défaussez la carte ey Locations. Exemple votre section attaque une section

ennemie située distancede 3 en jouant une carte
«Pour It On». Votre section génére une
puissance de feu de 18, plusuplémentairgour

Move Out

(déplacement) la carte «Pour It Onx», pour une puissance de feu
totale de 24.

Jouez cette carte sur votre
section | orsqubd
une action de mouvement.
Ne retournez pas le pion

« Acted/Not Acted» de la
section sur sa face

« Acted».

e RAllY ¢ralliement)

Jouez cette carte au début

de votre tour avant
doeffectuer toute
phase. Retirez un pion de

dommage ®in», un pion

de dommage Morale» et

un pion de dommage

« Blessure» a vos soldats

(y compris les véhicules et les canons
déinfanterie).

Exemple vous jouez une cta «Flanking
Position» et une carte #ove Outt pour | 6u
de vos sections. Vous gagnez les avantages de la
carte «Flanking Position» et le pion «Acted/Not
Acted» de la section reste avec sa faclat

Acted» visible.

. Exemple vous jouez une carteRally» au début
Vous ne pouvez pas jouereett c ar t e | or s VO#é‘tdhr‘? Vous retirez un marqueuPi » a

section se d@plakal " caugfy i hidueuFrofalk-a Morris.

Back». Aucun de vos esséiolignes no®t an
retirez pas de marqueur\Wound».

Obscured (caché)

Stay Low (baisse€)

Jouez cette carte sur votre

section | or sqguojEl

déplace. Le joueur adverse

ne peut pas réagir au

mouvement.

Jouez cette carte comme

action dbébune secti

avancer ou reculer

carte de terrain ou se

déplacer latéralement. La

section obtient un couvert

i de 10 jusqubé”™ | a f
Ot joweur actif

Exemple Vous jouez une
carte «Stay Low et une
carte «<Obscurece pour | 6une de WV




Exemple vous jouez une cartetay Low» pour
votre char Sherman. Vous déplacez le char de la
carte de terraind a la carte de terrain 5. Votre
adversaire réagit alors en attaquant le Sherman.
Le Sherman gagne un couvert del0 contre cette
attaque et toutes les autres attaques et centre

Disposer les cartes de terrain

Mélangez le pguet des cartes de terrain et

retournez égalememiéatoiremenkes
cartes entre recto et verso. Les cartes
sont a doubledcesavec différents
tP/pes de terrain sur chaque face.
e, Jusquo I a

attaques |l e prenant pour kesEsdb fin du
tour du joueur actif. Chaque carte de terrain posséde un gros
chiffre de terrain. Pour mettre en place
] une bataille, tirez des cartes de terrain
Cartes de terrain du paquet et placdes sur la table en
une |ligne all amét ddoun |
dans | 6ordre des cartes
- 9. Ignorez toutes les cartes avec un
numeéro de terrain que vous avez déja
";3 tiré.
]% Il'y a six types de terrain différents
10 batimentsen ruine (BurnedDut
- - P e AR Buildings), position surélevée (High
— : Ground), brousstés (Undergrowth),
| & | UNDERGRONTH arbres clairsemés (Scattered Trees),
Segcatiin“fz i;irtehpi:we‘::rd riviére (Stream) et terrain ouvert (Open Ground).
Couvert
Les cartes de terrain définissent le champ le . )
champ de bataille. Elles divisent le champ de Chaque carte de terrain offre_un couvert Igger,
bataille emeufposiions que les sections moyen ou Important aux sectiorsteuvanta
occupent durant la partie. Une section se trouvera |61 ntRusle @uvert estimportantraoins
toujours dans une carte de terrain durant la partie,. Y N€ section subit de dommag
Un nombre illimité de sections peut occuper une ) ) 3
mémecarte de terrain Les cartes de terrain qui offrent un couvert lIéger
procurentaussi un avantage significatif de
" , certaines sortes. Les cartes de couvert moyen
Positions de depart procurentun petit avantage. Les cartes de couvert
) ] important it certaines limitations.
Les sections commencent soit dansdete de
terrain 2 soit dans learte de terraiB. Avant de . . £
disposer les cartes de terrain, décidez quelles Indications SpeCIaleS
forces commenceront dans la carte de terrain 2 et . . S
lesquelles commenceront dans la carte de terrain €S cartes de terrain possedent une indication
8. spéciale. Selon les cas, payez le co(t ou gagnez
les avantages lorsque vous utilisez cette carte de
Chaque joueur posséde une carte de point de terrain.
d®part. La carte de point de (il®part dqun joueur es;
la carte de terrain la plus proche de lui (carte de Exemple orsque oune de VoS
terrain 1 ou 9). une carte Scattered TreeAs, vous devez vous _
d®f ausser ddéune carte ou in
Exemple si vous commencez dans la carte de mor al 'dun des soldats de
terrain 2, votre carte de point de départ est la R R .
carte de terrain 1. Si vous commenceagiia Lesregles enrere dbune carte de te
nbaffectent pas |l es forces

carte de terrain 8, votre carte de point de départ
est la carte de terrain 9.

11

partie dans cette carte.



Open Ground
(terrain ouvert)

.
N

10 ;ln

~ 1

|

) | OPEN GROUND

Draw 1 Action card when your
Led Section Advances into,
or out of, this card.

I'l sdagit
ouvertes de terrain
représentant des

4 champs ouverts, le
centre ddédune v iOpehe,
Ground» apportent un couvert léger. Comme

d 6

avantage, vous obtenez
achaquef@a que | 6une de vos
command®es avance dans
«Open Grounch.

Undergrowth

(broussailles)

Des arbustes et des
buissons bas
couvrent cette zone
du champ de

bataille. Ces zones apportent un couvert moyen et
procurent a une sectigméme non commandée)
qui |l 6occupe une

Scattered Trees
(arbres
clairsemes)

Ces cartes
représentent un
zoneavec des
arbres assez larges pour apporter aux soldats et
aux véhicules un couvert. La cartSeattered
Trees» apporteun couvert important. Le revers

|l orsqudune section
« Scattered Trees, vous devez soit vous

défaus er dodune caligerencdupac:t
au moral “ 1 6une des car
BurnedOut
: Buildings
I (batimenten
ruine)

ions cannot Advance into

out of this card during
the opposing player’'s tusn,

d Lorsque des armées
combattent, lebatimentae restent pas intacts
longtemps. La carte BurnedOut Buildings»
apporte un couvert important. 8éplace@a

| 6i nt ®ri eur des ruines
conséquent, vos sections ne petyaEs entrer ni
sortir dBumed®OutBuddingse ¢
pendant le tour du joueur adverse.

pui ssangdundsGumn

12

a Stream
- C
B (riviere)
il Ces cartes
' représentent un
Size if you Hoid this cacd cours dobeau

coupant le champ

et c .de bataifle. Lesriviéres sffregt un couvert Iéger.

Comme avantage, vous obtenez un +1

WwEsterted unencarte Stream». Lorsque vous

ocalcuela tdille die&aire reain ccamptiezapha

carte« Stream» que vous tenez comme étant deux
cartes de terrain.

High Ground
(position
surélevee)
L& e oonn B Les poitions
when Attacking a target in a Surélevées

non-High Ground card. |

indiquent un point
hautdu champ ije bataille. Les cartesiigh

st un®Suvert hoyen. Comme
bonus, les sections qui attaquent ou centre
attaquent en étant situées dans une carighs
Ground» peuvent considérer leur &hcomme se
trouvant une carte plus proche. Ne considérez pas
la cible comme étant une carte plus proche si la
cible se situe aussi dans une carttigh
Grounde . N®anmoins, vous
considérer les cibles comme étant une carte plus
proche car cela pourrait parfois rendre vos
mortiers et vos grenades a fusils inefficaces.
Annon@z si une section considérera la cible

comme étant une carte plus proche ou pas lorsque

avan c\gys 86dldrer uné BttBqueod fink Evattaque.

Ll;géﬂgleocﬁérré‘lﬁofldat de | a sectio

Vous obenez +1 & la taille de votre main pour

toutes les cartes de terrain que vos forces tiennent.

Vous tenez toutes les cartes de tersitinees
entrevotre section commandée la plus avancée

Terrain contesté

Si une section ennemie se trouve dans une carte de
0 C C U p &eetions,aucunl 6 une

terrain

dsepplénientare a lauths de vatramaindorsgld a ct i on

poi

jusqudé”™ votre carte de
Exemple vous avez comme@dans la carte de
terrain 2. Votre section commandée la plus
avancée se trouve dans la carte de terrain 4. Vous
tenez les cartes de terrain 1, 2, 3 et 4.

de ces cartes est un d®f i

noé°t

N

d



joueur netient cette carte de terraiiivousne
devez pas considéreette section comme étant
votre section la plus avancée.

Exemple vous avez commencé dans la carte de
terrain 2. Vous avez des sections dans les cartes
de terrain 2 &4. Il y a une section ennemie dans
la carte de terrain 4. Votre section la plus
avancée dans la carte de terrain 4 ne compte pas,
on considére donc que votre section la plus
avancée est celle se trouvant dans la carte de
terrain 2. Vous tenez les cartds terrain 1 et 2.

Infiltration ennemie

Si des sections
de vos sections, vous ne tenez pas les cartes de
terrain tenues par
cartes de terrain que vous occupez entre la section
ennemie laplus avancée et la carte de point de
départ du joueur adverse.

Exemple vous avez commencé dans la carte de
terrain 2. Vous avez maintenant des sections dans
les cartes de terrain 1, 2 et 5. Normalement, vous
devriez tenir les cartes de terrain 1, 243t 5.
Cependant, il y a une section ennemie dans la
carte de terrain 3. Vous ne tenez pas la carte de
terrain 3 parce qubell e
ennemi. Aucun joueur ne tient la carte de terrain

4. Vous tenez la carte de terrain 5 parce que vous
avez une section dedans.

Pions

Il'y a deux couleurs de piarbleu et beige. Le

joueur de | 6Axe

bleus et le joueur Allié (Etatgnis ou Royaura
Uni) wutilise |l es pions
pions de | 6 ambrerdepionsoueur

fournis dans le jeu limite vos choix.

Les pions montrés @essous sont un mélange de
pions de | 6Axe (bl eus)

Munitions pour armes légeres
La plupart des soldats sont équipés
déarmes | ®g res

m armes utilisent des munitions pour

armes légeres.

Munitions pour armes spéciales

Certains soldats possedent des armes spéciales
comme des mortiers, des mitrailleuses, des fance

13
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flammes, des lanemquettes ou des canons.
Chacune de ces armes utilise son pedppe de

munitions.

g | [ &

Mortier/mitrailleuse/ lance-flamme/lance-roquette/canon

Equipement
mﬁ] L6®qui pement vient en
de munition avec lequel un soldat
_ commence pour son arme inhérente. R
ennemi esay8édut deNapattie &dus pod€zlibrelnent € | dun.
sélectionner pur chaque soldat un nombre de
I 6 enngeimins VOMSq uiep e etz @iguael | 7e ss
d6®qui pement . Pl acez |l es pi

carte du soldat. Un soldat ne peut jamais avoir
plus de pions nficBgui pement
d6o®qui pement .

Bandages

Vos soldats peuvent thusser des
pions de bandages lors de la phase de
bandages de votre tour. Retitgre
blessureéa un soldat se trouvant dans la méme

carfe te térr&il'pdut ch&qéie’ piort'de bafdaded @ t
défaussé. Les bandages ne peuvent pas retirer de
blessure aux véhiculesouatxa nons doi

nfant

Grenade a main

©

Un soldat peut défausser

_ une grenade & main au
l'ieu déutiliser s
normale | orsqudil

( Al | e ma gonte )q waattagues bgme tgresagde pmaid n s

génére une puissance de feu de 20 et peut étre

budliség eostre unk dhletspuvantgdistancglea s | e s
.0 LOeUu ndbe 1. Ajoutez |l a puiss
grenade a main a la puissance de feu générée par
la section comme normalement.
eGrenddesa fusil | i ®s (beiges) .
Un soldat ne peut utiliser une
grenade a fusil que si son arme
inhérente est un fusil ou une
carabine. Un soldat peut défausser
rfgusi |l au | ieu

nor mal e |l or squdi lattaguet aque
Une grenade a fusil génere une puissance de feu

de 14 et peut étre utilisée contre une cible se

trouvant adistancede 2ou 3 (pas 0 ni 1). Ajoutez

la puissance de feu de la grenade a fusil a la

puissance de feu générée par la section comme
normalement



Jumelles Retournez le pion kirepower» sur sa face Alliés
Un soldat peut défausser un pion de (beige) et déplacela sur le9.

jumelles ° néimporte quel mo me n t

pour prendre la carte du dessus de la Dégé_ts

pile de défausse. Aprés avoir pris la

carte,défaussezous de ndéi mporte quelle carte de

votre main. Si les deux joueurs utilisent un pion

de jumelles pour prendre la carte du dessus de la

pile de défausse, le jouegiru i  sléfaRdséade t

|l a cart e |l6boabuttireentj,oueeur r ®cup re son
pion de jumelles. Placez les pions de dégéat dans un récipient au
début de la partie.
Cantine _ o
- Un soldat peut défausser un pion de Les soldats peuvent subir quatre types de dégats
cantine © noi mpor t eCloyp(Pin) cowpapieorpk(Morale), blessure
pourpiocre r une carte d§¥oend)egnert (Dead). Placez tous les pions de
: ; dégat dans un récipientyuoles y piocheau cours
Exemple le joueur adversea piocherdes pions de la bataille.
de d®g©t contre | wrde lde vos sections. Avant
nepiochede pion, vous défaussez un pion de Les trois chiffres en haut des pions indiquent la
cantine de | fiochez udeecate.s o | doiantie de puissance de feu nécessaire pour
infliger le dégaindiquéselon le couvert qgorté
Exemple le joueur adversgiocheun pion de par la carte de terrain dans laquelle se trdave
dégat «Dead» contre un soldat avec une cantine.  Cible. De gaucha droite, les chiffres sont utilises
Le soldat ne peut pas utiliser la cantine parce pour: uncouvert légerun couvert moyen ain
quoilot.est m couvert important.
Pelle Exemple si votre section se trouve dans une

carte de terrairprocurantun couvert léger, une

puissance de feu de 1 doit étre dépensée pour

infliger un dégat«louéé . Si | a secti on
trouvée en couvert moyen, cela aurait colté une
puissance de feu de 2, et une puissance de feu de 3

Un soldat peut défausser une pelle

' # | lorsde la phase de couverture lorsque
sa section subit des dégats, pour

— - gagner un couvert de 5.

. S i |l a section sO6®tait trouv
Puissance de feu
fi%‘er | Placez le pion de Dommages
ZITR Y puissance de feu sur flisé
| 6aide de jeu. Lorsque Utilises pour
vous déterminez la quantité guissance de feu enregistrer
les effets

que vous faites subir a votre adversaire, placez le . ,
pion «Firepower» sur le chiffre correspondantde < Pin» (clow®), «Moral'ef»' (Coupau morall) et
la piste de puissance de<oug (Rlepsure) pligessyriessoldals, g g e

jeu. Lorsque votre adversaire réduit la puissance

de feu grace au couvert, asaates ouades Joueur actif

capacités spéciales, il peut également déplacer le

pion. Placez le pion Acting
Player» en face du

Le pion de puissance de feu posséde une face Axe joueur actif et tournele

et une face Alliés. Retournez le pion comme il se sur la face appropriée. Le piardeuxfaces,avec
doit pour indiquer quel camp génére la puissance une face Allié et une face Axe.
de feu.

X _ Sedbn activée / non activée
Exemple | 6 Ax e anepusspncee feuv e c
de 7. Retournez le pionkrepower» sur sa face
Axe (bleue) et placde sur le 7. Les Alliés contre
attaguent ensuite avec une puissance de feu de 16.

Placez un pion #ot
Acted » devant chaque
section au début de la
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